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ユ ー ザ ・エ クスペ リエ ンスの分 類 と特 徴
伏見清香/広島国際学院大学
1.研 究の背景
デ ジタル メデ ィアの発達 はめざま しく,私
たちの生 活の中 にも急速 に浸透 し,身 近な も
の とな りつつあ る。 イ ンターネ ッ トの浸透 と
携帯電話 の利用方法 の変化 は特 に 目覚 ま しい。
しか し,シ ステムの技術 開発 が優先 し,有 効
な システムであ って もデザイ ンを考慮 して い
ないこ とに よって,有 効 に機能 して いないと
考 え られる。 コンテ ンツと機能を付加す るこ
とによ って,イ ンターフ ェースが複雑 とな り,
ユーザーに とっては,わ か りに くく,使 用 し
に くい システム とな っている場合が ある。 ま
たデ ィスプ レイ画面 を介 した場合,物 質感が
乏 しい環境 での表現 となるた め使用感が乏 し
くなる。
2.研 究 の 目的
ユーザーに とって,使 用感が乏 しいディス
プ レイ画面 を介 した製品やサ ービスの現状 に
おいて,ユ ーザ ・エ クスペ リエ ンス(User
Experience)をテーマ として研究 を進 め る。
ユ ーザ ・エ クスペ リエ ンスはユーザ ビ リテ ィ
(Usability)との共通項 が多いが,バ ーチ ャ
ル スペ ース とリアル スペー スの連係か ら得 る
ことがで き るユーザ ・エ クスペ リエ ンスや経
験 の蓄積 によるデザ イ ンの事例,ま たガイ ド
ライ ンの事例調査 な どか ら,今 後ユーザ ・エ
クスペ リエ ンスのデザイ ンを行 うことを念頭
におき,こ こでは,ユ ーザ ビ リテ ィとの相違
を含め,ユ ーザ ・エ クスペ リエ ンスの理 解 と
把握を 目的 とす る。
3.ユ ーザ ・エクスペ リエ ンスとは
ユーザ ・エクスペ リエ ンス は,ユ ーザーが
くり返 し製品や サー ビスを使用,消 費,所 有
す ることか ら満足 感や達成 感を得 るこ とがで
きる経験の ことであ り,人 が外 界 との相 互作
用 によって,何 らかの意味で 自己を豊 かにす
ることであ る。 またユーザ ビ リテ ィとは,使
いやす さの ことであ り,ユ ーザ ・エクスペ リ
エ ンス との共 通項 が多い。 ユーザ ・エクスペ
リエ ンスをデザイ ンす る上 で欠 かす事 の出来
な い考え方 として,ユ ーザセ ンター ドデザイ
ン(UCD:User-CenteredDesign)があ る。
これはユーザ ビ リテ ィとの関係 も深 く,ソ フ
トウェアや ウェブサイ トをは じめ とした製 品
やサー ビスを使いやす くするために,ユ ーザー
をデザイ ンプ ロセスの中心 に据 えて設計 する
方法である。 その代 表的な国際規約 と して,
ISO13407があ り,1999年に制 定 され た。
ISO13407(Human-centreddesignpro-
cessesforinteractivesystems)は2000年に
JIS(日本 工 業規 格)に お いて,人 間 工学
一 イ ンタラクシ ョンシステムの人間 中心設
計プ ロセス 「イ ンタラクテ ィブシステムの人
間中心設計過程」 と翻訳 されている。
4.ユ ーザ ・エクスペ リエンスの事例
Microsoft社のCompiledbythe
WindowsUserExperienceTeam2001にお
いては,ユ ーザ ・イ ンターフ ェイスはタスク
を実行 するたあにユーザーによるアクシ ョン
を必 要 とす るが,優 れたユーザ ・エ クスペ リ
エ ンスはユーザ ・イ ンターフ ェイスな しで実
現 す る こ とが で き る と して い る。 一 方,
Apple社MacOSXに おけ るユーザ ・エ ク
スペ リエ ンスの設計指針 において,簡 単 な設
置経験 を提供す るとい う項 目があ り,2社 の
ユーザ ・エクスペ リエ ンスに対す る定義 の違
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いがわ かる。
ユーザ ・エ クスペ リエ ンスのコンサル タン
トを 行 って い るNN/g(NielsenNorman
Group)では,ユ ーザ ・エ クスペ リエ ンス は
会社,サ ー ビス,及 びプロダク トとエ ンドユ ー
ザ ーの相互作用 において,そ れが どの ように
見え,学 習 され,使 用 されるか というユーザー
のイ ンタラクシ ョンのすべての側面を扱 うと
し,ユ ーザ ・エ クスペ リエ ンスのための第一
条件 は,ス トレスや面倒な しに顧 客のニー ズ
を正確 に満 たす ことであ り,次 に所有す る喜
び,使 用す る喜 びとなる製品を生 産す ること
で あると して いる。
アメ リカの グラフィ ックデザイ ン研 究団体
で あ るAIGA(AmericanInstituteof
GraphicArts)ではユ ーザ 。エ クスペ リエ
ンスの デザ イ ンは,商 品やサー ビスだ けをデ
ザ インす るので はな く,ラ イ フサイ クル全体
を俯瞰 し,個 人 の感情や価値 に関す る環境 も
含 めて従来のデ ザイ ン分野 と新 しい分野 の環
境の両方を作 り上 げることであ るとしてい る。
ア メ リカの シア トル にあ る博物 館EMP
(ExperienceMusicProject)では,来 館 者
にMEG(MusicExperienceGuide)とい う
パ ーム社 製 の携帯 情報端 末 が手渡 され る。
MEGは 音声ガ イ ドの役 割を果たすが それ と
同時 に,来 館者 はMEGを 使用 して気 に入 っ
た項 目の ブ ックマー クをす ることができ る。
マー ク した情報 は,MEGの 返却時 に係員 が
サーバ ーにア ップす る。来館 者がEMPの サ
イ トにアクセ ス し,入 場番号を入 力すれば 自
身がマー ク した情報 を閲覧す ることがで きる。
また再度来館す れば過去 にマー クした情 報を
MEGに ダウ ンロー ドすることがで きる。
5.ま とめ と今後の展開
ユーザ 。エ クスペ リエンスをデザイ ンす る
場合,ユ ーザ ーのイ ンタラクシ ョンのすべて
の側面 を扱 い,楽 しさや心地 よさを感 じさせ
る表現 が必要で ある。 また,使 いやす さや便
利 さか ら得 られ るだ けで ない満足感,つ ま り
経験 を重ね ることによって得 ることができ る
満足感 や達成感 を感 じさせ る表現 を 目標 とす
る。ユ ーザ ・エ クスペ リエ ンスのデザイ ンで
は,ユ ーザ ーの経験その ものだ けでな く,時
間 の流れや前御関係,ユ ーザーを取巻 く環境
も含 めたデザ インを行な うことが必要 があ る。
今 回の調査を踏 まえ,今 後 は携帯 電話 を視野
において,リ アルスペースとバーチ ャルスペー
スの連携か ら得 ることがで きるユーザ ・エ ク
スペ リエ ンスのデザ インや経験 の蓄積 か ら得
ることがで きるユーザ ・エ クスペ リエ ンスの
デザ イ ンの具現化 に向 けて研 究を進 め る。
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